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1. Introducción	
El	 impacto	de	 las	nuevas	tecnologías	en	 la	 investigación	en	el	ámbito	de	 las	humanidades	ha	
supuesto	 una	 revolución	 en	 la	 recopilación,	 acceso	 y	 representación	 de	 la	 información	 así	
como	en	el	procesamiento	de	los	grandes	volúmenes	de	datos	y	textos.	Es	en	este	contexto	y	
como	respuesta	a	las	necesidades	crecientes	de	los	proyectos	de	investigación,	en	el	que	surge	
el	 término	 Humanidades	 Digitales	 (DH,	 Digital	 Humanities)	 como	 punto	 de	 conexión	 de	
distintas	 disciplinas	 y	 que	 establece	 la	 relación	 entre	 las	 nuevas	 tecnologías	 y	 las	 diferentes	
comunidades	científicas	(Del	Río	Riande,	2016)	(Gónzalez-Blanco,	2013)	
El	 creciente	 uso	 de	 la	 computación	 en	 la	 nube	 para	 facilitar	 la	 gestión	 de	 proyectos	
humanísticos	ha	dado	lugar	a	distintas	iniciativas	como	los	Entornos	Virtuales	de	Investigación	
(VRE,	 Virtual	 Research	 Environments)	 (Bellamy,	 2012)	 desarrollados	 preferentemente	 en	
laboratorios	 y	 centros	 de	 investigación	 interdisciplinares	 especializados	 en	 Humanidades	
Digitales	 como,	 entre	 otros,	 el	 Laboratorio	 de	 Innovación	 en	 Humanidades	 Digitales	 de	 la	
UNED	(LINHD)	
Las	Humanidades	Digitales	han	establecido	originariamente	fuertes	vínculos	con	la	filología	(un	
testimonio	 significativo	 es	 el	 consorcio	 TEI,	 creador	 del	 lenguaje	 de	marcado	 que	 abandera	
esta	disciplina)	y,	 	 sin	embargo,	en	 los	últimos	años,	 la	 tendencia	hacia	 la	automatización	ha	
provocado	que	el	análisis	textual	se	haya	orientado	hacia	la	lingüística	computacional	y	el	área	
de	procesamiento	del	 lenguaje	natural	 (PLN),	ámbitos	que	 tradicionalmente	no	se	asociaban	
con	las	humanidades	en	sí	mismas.	El	proyecto	POSTDATA	(Poetry	Standardization	and	Linked	
Open	Data),	que	participa	de	esta	tendencia,	 incorpora	en	uno	de	sus	paquetes	de	trabajo	el	
tratamiento	 computacional	 del	 texto	 en	 combinación	 con	 el	 análisis	 semántico	 de	 las	
categorías	 poéticas.	 En	 el	 seno	 de	 este	 proyecto	 ha	 	 tenido	 lugar	 la	 creación	 de	 una	 de	 sus	
primeras	aplicaciones,	a	herramienta	Hispanic	Medieval	Tagger		(HisMeTag)	.				
HisMeTag	 permite	 localizar	 entidades	 nombradas	 en	 textos	 escritos	 en	 español	 medieval,	
mediante	un	proceso	automático	de	reconocimiento	de	entidades	nombradas	(NER)	y	técnicas	
de	 PLN	 para	 el	 procesamiento	 lingüístico	 y	 la	 generación	 de	 las	 distintas	 variantes	 que	




La	accesibilidad,	 las	distintas	 formas	de	visualización,	 la	posibilidad	de	edición	y	 la	capacidad	
de	 presentar	 resultados	 para	 su	 análisis	 son	 elementos	 clave	 para	 asegurar	 el	 éxito	 y	 la	
funcionalidad	de	HisMetag,	para	lo	que	se	ha	considerado	oportuno	construir	una	plataforma	
web,	funcional	y	usable.	
Sin	 la	 intervención	explícita	del	usuario,	 se	 transforma	un	documento	 textual	 inicial,	bien	en	
formato	de	texto	sencillo	o	en	XML-TEI	(TEIConsortium,	2015)	en	otro	documento	en	formato	
XML-TEI,	 pero	 enriquecido	 con	 información	 sobre	 los	 nombres	 propios,	 junto	 con	 diversos	
archivos	 de	 visualización	 (en	 formato	 HTML	 o	 CSV)	 que	 incluyen	 información	 relevante	 y	




































• Permite	 agrupar	 diferentes	 documentos	 con	 diferentes	 versiones	 para	 el	 análisis	









de	 variantes	 asociadas	 y	 reconocidas	 aplicando	 transformaciones	 morfológicas	 y	











• Mapa	 geográfico	 de	 las	 localizaciones	 identificadas.	 Para	 crear	 el	 mapa	 la	
aplicación	utiliza	el	 servicio	 cartográfico	Leaflet	 (Vladimir	&	OpenMaps,	 s.f.),	 que	
permite	generar	mapas	anotados.	En	el	mapa	se	muestran	los	lugares	que	se	han	
identificado	con	su	ubicación	actual.	Existen	otros	términos	geográficos	que	no	es	
posible	 representar	 porque	 se	 ignora	 su	 ubicación	 actual;	 por	 ejemplo,	 la	
Atlántida.	También	se	incluyen	términos	ambiguos	que	podrían	interpretarse	tanto	




• Gráficas	 que	 se	 generan	 usando	 el	 paquete	 Python	 Bokeh	 (	 Continuum	 Analytics,	
2015).	 Esta	 biblioteca	 genera	 gráficos	 interactivos	 con	 opciones	 como	 zoom	 o	
selección	de	solo	un	fragmento,	posibilitando	descargar	los	gráficos	resultantes	en	una	








La	 plataforma	 permite	 descargar	 los	 resultados	 del	 procesamiento	 realizado	 en	 una	 carpeta	




Se	 presenta	 una	 versión	 preliminar	 de	 una	 aplicación	 web	 orientada	 al	 reconocimiento	 de	
entidades	 nombradas	 y	 análisis	 de	 textos	 en	 español	 medieval	 que	 arroja	 resultados	
innovadores	 para	 el	 procesamiento	 de	 un	 corpus	 textual	 que	 hasta	 ahora	 se	 analizaba	 con	
métodos	 manuales.	 Permite	 la	 gestión	 de	 proyectos	 de	 investigación	 agrupando	 los	
documentos	asociados	y	mediante	un	potente	reconocedor		realiza	la	detección	automática	de	
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